Dezember 1995 


Die Asche des Weihnachtsbaums 


Mitteilungsblatt des VFR e.V. 


Vorwort 


Wir haben mit dieser Asche so früh 
angefangen, daß sie eigentlich recht- 
zeitig für Anfang Dezember fertig 
werden müßte. Andreas hat es 
tatsächlich geschafft, seinen Artikel zu 
schreiben - ob’s wirklich eine Serie 
wird? Natürlich sind alle VFR- 
Mitglieder immer noch herzlich 
eingeladen, auch mal was zu schreiben - 
macht los, Leute! 


% 
Der Inhalt: 


- Das Titelbild stammt von Melina (hört, 
hört!), die Innenillustrationen sind - 
wie fast immer - geklaut ' 


- Solar, eine Konzernbeschreibung zu 
DWS Beastrider von cappo, ab Seite 3 


-Das Haus des Wurms, ein AD&D- 
Abenteuer von Uwe ab Seite 5 


-einige Splitter aus dem Internet auf 
Seite 8 


- Die Jagd nach dem Falken, Teil 6, von 
Daniel, ab Seite 9 


- Am-Ne, ein DWS-Artikel von cappo, 
auf Seite 13. Dieser ist Martin 
gewidmet. 


- OÖ tempora, o mores, der langersehnte 
Artikel von Andreas Wichter, ab Seite 
14. Tusch! 


* 
Geburtstage in nächster Zeit: 
7.1. Sven Pfeiffenberger 
% 
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Einer unserer vielen Vereinspsycho- 
logen hat sich bereit erklärt, sich der 
Seelennöte und -qualen schicksals- 
gebeutelter Abenteurer anzunehmen. Dr. 
Sommer (wer ist das wohl?) wartet auf 
Eure Fragen: Schreibt, was Euren 
Charakteren am Herzen liegt! Ab der 
nächsten Ausgabe gehts dann los mit 
unserem Kummerkasten 


%* 


Im AStA (Bau 142) der Uhi 
Saarbrücken findet jeden Mittwoch ab 
18° Uhr ein Spieletreff statt. Programm: 
„alles was Ihr wollt und/oder mitbringt”. 


%* 


Der Comic entfällt dieses Mal leider, 
weil die letzte „Lieferung“ etwas spät 


ankam. Im Januar geht’s damit aber. . 


wieder weiter. 
%* 


Wenn’s denn im Januar überhaupt 
weitergeht... 


Die Zahlungsmoral unserer Mitglieder 
(und auch einiger Live-Con-NSC) ist 
nach wie vor schlecht, was dazu führen 
könnte, daß wir 1996 Konkurs 
anmelden müssen. Für diejenigen, die 
noch nicht bezahlt haben, würde dies 
heißen, daB sie auf jeden Fall ihre Kohle 
locker machen müssen, weil sonst der 
liebe Herr vom Gericht vor der Tür 
steht. Der bekommt normalerweise, was 
ihm zusteht! 


Uwe 
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SOLAR (Stand 186 MZR) 


Angehörige: 5,38 Millionen 
Staatsform: Organisation 


Regierungsform: Parlamentarische 
Polykratie (Viele, jedoch nicht alle 
Interessenvertretungen haben Sitze in 
den Regierungshäusern) 


Regierungsorganisation:  Konzem- 
demokratie (Die Firmenleitung 
wird von der Bevölkerung 
zensus-demokratisch gewählt) 


Zu Solar gehörende Städte: 


- Solar I, ehemals Loran, ist die Stadt, in 
der 38 MZR die Firma Solar gegründet 
wurde. Von 40 bis 81 MZR war sie die 
Hauptstadt des Staates Solar; 1 Million 
Einwohner. 


- Solar II, erste durch wirtschaftlichen 
Zusammenschluß okkupierte Stadt (45 
MZR); mit 1,2 Millionen Einwohnern 
seit jeher die größte der Solarstädte. 


- Solar III, erste „eigene“ Stadt. Wurde 
78-81, für 650.000 Menschen konzi- 
piert, als neue Hauptstadt gebaut; faßt 
inzwischen ca. 700.000 Einwohner; seit 


81 MZR neuer Regierungssitz; liegt auf 
der Nordseite des kleinsten Kontinents 
an einem großen Flußdelta. 


- Solar IV, ehemals Bryggen, zweite 
okkupierte Stadt (95 MZR), damals ca. 
1 Million Einwohner, heute nur noch 
800.000. 


- Solar V, mit 250.000 Einwohnern 
die kleinste der 
Solarstädte, wurde 

130-132 gebaut. 


- Solar VI, ehemals Waldburg, 850.000 
Einwohner, 142 MZR okkupiert. 


- Solar VII, neueste und modernste 
Solarstadt; wurde 165-168 für 350.000 
Einwohner gebaut; gilt heute auch als 
das Aushängeschild der Firma und des 
Staates Solar. Beliebtes Ausflugsziel, 
begehrte Kongreß- und Messestadt. 


Politischer Status: Solar gilt als der 
einzige, wirklich neutrale Staat des 
Planeten von Beastrider. Selbst ver- 
schiedene Handelsabkommen, die 
einzelne Solarstädte mit lokalen 
Nachbarn abgeschlossen haben, können 
nicht darüber hinweg täuschen. 
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Wirtschaftsorganisation: Es besteht eine 
streng überwachte Marktwirtschaft. Die 
Steuern sind vergleichsweise hoch, 
jedoch folgert daraus auch eine gute 
Infrastruktur und hohe Lebensqualität. 


Die Höhe der Steuern wächst analog zur 
Höhe des Einkommens mit einem 
Höchstsatz von 78%. Die Steuern aller 
Städte werden in einem gemeinsamen 
Etat gesammelt, und im Verhältnis der 
Einwohnerzahl wieder verteilt. 


Arbeitslosigkeit existiert, ist jedoch 
weitaus geringer als auf dem restlichen 
Planeten, da es mehrere Projekte der 
Regierung zur Umverteilung von 
Arbeitsplätzen bzw. zur Umsiedelung 
von Arbeitskräften gibt, die, nach 
nunmehr über 100 Jahren Erfahrung, 
sehr gut greifen. Da Solar sich bisher 
noch keiner wirtschaftlichen Flaute 
ausgesetzt sah, war es bisher immer 
möglich, ein Überangebot an 
Arbeitskräften durch Bauen einer neuen, 
bzw. Erweitern einer alten Stadt 
aufzufangen. 


Wirtschaftsbeziehungen: Die Solar- 
Städte könnten zum großen Teil autark 
leben, da Solar alles, was nachgefragt 
wird, selbst produziert. Dennoch 
importieren viele Städte bestimmte 
Güter von lokalen Nachbarn, vor allem 
aufgrund der höheren Qualität 
spezialisierter Wirtschaftszweige. 


Innerhalb Solars wird jedoch aus- 
schließlich mit eigenen Gütem 
gehandelt. Zuwiderhandlungen werden 
als Schwarzhandel betrachtet und aufs 
Schwerste verfolgt und bestraft. 
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Besonderheiten: Solar verwendet als 
einziger Staat des Planeten nicht die von 
RCC entwickelte Computernorm, was 
zuweilen zu größeren Komplikationen 
führt, da die beiden Betriebssysteme 
völlig inkompatibel sind. Da es aber 
bisher auch noch keine brauchbaren 
Adapter gibt, und Solar sich weigert, das 
schlechtere Betriebssystem von RCC zu 
übernehmen, werden Verträge zwischen 
Solar und anderen Staaten grundsätzlich 
auf Papier ausgehandelt und 
geschlossen. Von den Schwierigkeiten 
beim Ausstellen und Bezahlen von 
Rechnungen wollen wir hier lieber 
schweigen. 


Verkehrsverbindungen: Gewöhnlich 
Hochwege zu den umliegenden Städten, 
die von Solar unterhalten und mit 
Gebühren belegt werden. Zuweilen 
existieren auch Freiwege, diese werden 
dann jedoch nur zur Hälfte von Solar 
gepflegt. Gebühren werden für diese 
keine erhoben. 


cappo 


Nebenbei bemerkt: Soeben erreicht uns 
die Nachricht (von den netten 
Redaktions-Besuchem während der 
Arbeit an der Oktober-Asche), daß 
Mutter Beimer auf eine Vaterschafts- 
klage verzichtet. Die Begründung ist in 
dieser Asche zu finden. 


unterwegs. 
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Das Haus des Wurms 


Dies ist ein Abenteuerentwurf für 
ADED, frei nach einer Kurzgeschichte 
von H.P. Lovecraft. Die Abenteurer- 
gruppe sollte eine Stärke um die 5. Stufe 
haben, es empfiehlt sich, daß mindestens 
eine Klerikerln der 5. Stufe dabei ist. 


Das Szenario ist nur kurz beschrieben, 
sodaß für die Spielleitung noch 
einiges zu tun ist, 


Abend und Nacht 


Einer der Charaktere reist 
alleine, die anderen 


Fenster und Türen zugenagelt werden - 
vom Gastwirt und seiner Familie ist 
keine Spur zu finden. 


Die Nagelaktion wird von den übrigen 
Bewohnern des Dorfes durchgeführt. 
Diese reagieren auf Proteste und Fragen 
der fast Eingeschlossenen stoisch und 
gehen nicht darauf ein. Ihr 
einziger Kommentar lautet: 
„das Haus wird nicht 
mehr benötigt, wir 
wußten ja nicht, daß Du 

‘ da noch drin bist”. 


haben sich bereits SS, r ’ 
getroffen und sind - 7 van, es Zeh 


je nach Kampagne - 
noch irgendwohin 


Die  Allein-Reisende 
(oder der Allein-Reisende, 
das Geschlecht spielt keine 
Rolle) erreicht spät abends ein 
etwas heruntergekommenes Dorf, in 
dem sie ein Zimmer findet. Die 
Bewohner sind zurückhaltend freundlich 
und eher ein wenig phlegmatisch. 


In der Nacht ist ein schauerliches 
Geheul zu hören, wie von einer Sirene. 
(Dies hören auch die campierenden 
restlichen Charaktere aus der Ferne). 
Das Geräusch verklingt nach kurzer 
Zeit, das Dorf bleibt ruhig. 


Der Morgen 


Die Einzel-Reisende erwacht am frühen 
Morgen von Hammerschlägen rund ums 
Haus und muß erkennen, daß alle 


nen .. umschaut, sieht sie 


noch einige Häuser, die 
wohl schon eine Weile 
vernagelt sind. Kommentar 
der Dörfler: „die sind auch 
nicht mehr bewohnt”, auf 
äußerstes Drängen: „die Leute 
sind weggezogen, die leben nicht 
mehr hier". 


Der Rest der Gruppe kann jetzt auf- 
tauchen und Kontakt aufnehmen. 


Nur unter Gewaltdrohung sagen die 
Dörfler, daß die Bewohner der 
vernagelten Häuser nicht einfach 
fortziehen, sondern in den Wald gehen; 
Spuren aus dem verlassenen Gasthaus 
weisen auch dorthin. 


Der Wald 


Der Wald wird dichter und dunkler, je 
tiefer die Charaktere den Spuren folgen. 
Diese werden immer mehr zu solchen, 
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als hätten sich die Leute dahinge- 
schleppt, auf alle Viere niedergelassen. 


Die Bäume sind immer mehr von Moos 
überwuchert und von Lianen und 
Brombeeren behangen, es scheint ein 
stiller Kampf zwischen den Pflanzen zu 
herrschen. Alles ist verfilzt, verrankt, 
verwachsen. Die Atmosphäre ist 
bedrückend, die Charaktere werden 
deprimiert. Sollte jemand ein Lied 
singen oder laut reden so wird es 
endgültig völlig still. Ein Rettungswurf 
gegen Angst ist angebracht. 


Das Tai 


Der ganze Wald verdichtet sich immer 
stärker und ein modriger Geruch ist 
auszumachen. Der Waldboden senkt 
sich in einen Talkessel hinab. Die ersten 
abgestorbenen Bäume sind zu sehen. 


Eine Gruppe elend aussehender, aber 
sehr starker Gestalten fällt über die 
Gruppe her. Es sind Kultisten des 
Wurms, die von diesem beherrscht 
werden. Einige dieser KultistInnen ver- 
fügen über Priesterfähigkeiten (entspre- 
chend einer niedrigen Gottheit), einige 
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sind mit guter Ausrüstung bestückt, die 
ein Geschenk des Dämons darstellt. 


Das Zentrum 


Das Zentrum des Waldes ist tot. Der 
Geruch nach Moder und Verwesung 
wird immer stärker. Obwohl die Bäume 
nicht mehr belaubt sind, herrscht ein 
dumpfes Licht, wie durch einen 
gelblichen Hochnebel gefiltert. Es ist 
warm und sehr feucht. 


Im Mittelpunkt ist eine grauslige 
Szenerie zu sehen: 


« Tier- und Menschen-Knochen liegen 
auf einem Haufen, zusammen mit 
undefinierbaren Verrottungen. Überall 
kriechen Würmer aus der Erde und in 
die Erde zurück, der Geruch ist 
unbeschreiblich eklig (Konstitutions- 
probe!) 


* An zwei Baumleichen gebunden finden 
sich die Gastgeber der ursprünglich 
alleine Reisenden. Die Frau lebt noch 
(zumindest ein wenig). Aus beiden 
Körpern winden sich ebenfalls Würmer, 
die sie von innen aufzufressen scheinen, 
Die Frau murmelt noch etwas, was sich 
als „der Ruf in der Nacht, wir mußten 
dem Ruf in der Nacht folgen - das Haus 
des Wurms!” interpretieren läßt. 


« Eine aus Holzabfällen gezimmerte 
Hütte steht etwas abseits davon. Innen 
dreckige Liegeplätze, davor eine 
widerlich schmutzige Kochstelle. Dies 
ist das Lager der Kultisten. 


Der Haufen in der Mitte bietet den 
Endkampf, einen Cthulhu-mäßigen 
Riesenwurm. Falls die Gmppe nicht 
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darauf kommt, von sich aus den Haufen 
aufzuwühlen, sehen sie kurz einen 
Tentakel bzw. den Kopf eines Wurmes, 
während der ganze Haufen bebt. Der 
Wurm setzt ihnen dann sehr zu mit 
klerikaler Magie, Giftspritze und purer 
Kampfkraft. 


Hintergrund 


Eine Gruppe böser Kleriker wollte hier 
einen Schrein errichten. Vor ihnen war 
jedoch bereits ein Heiligtum eines sehr 
üblen Gottes des Verrottens hier, der 
wieder erweckt wurde. Die Kleriker 
wurden bekehrt und ließen sich in den 
Wurm verwandeln. Von diesen 
Klerikem stammen die magischen 


“ Gegenstände der Kultisten. 


Der Wurm kann das Geheule 
anstimmen, das in der ersten Nacht zu 
hören war. Der Wald und auch das Dorf 
ist durch magische Mittel mittlerweile 
fest in seiner Gewalt. Der Wurm 
„gated” die kleinen Würmer, die fressen 
und fett werden und dann zu ihm 
zurückkehren. Er frißt sie dann und 
ernährt sich damit von ihnen, gele- 
gentlich aber auch von großer Beute. 


Unter dem Moderhaufen ist eine meh- 
rere Meter tiefe, modergefüllte Grube, in 
der der Wurm normalerweise lebt. 


Die Kuiltisten 


Die Kultisten sind abgerissen und krank 
aussehende Leute, gemischt aus Frauen 
und Männern. Sie sind alle von einer 
Lepra-ähnlichen Krankheit befallen. Ihre 
Behausung ist ist aus Holzabfällen 
erbauter Schuppen, drinnen findet man 
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schmutziges Wasser, dreckige Betten, 
Menschenfleisch. 


Ihre Berührung verursacht zu 15% eine 
Ansteckung mit Lepra. Pro Woche ver- 
liert ein infizierter Charakter permanent 
einen Punkt Charisma und Anmut, bis zu 
einer Heilung ebenfalls pro Woche einen 
Punkt Geschicklichkeit und Kraft. 


Sie greifen mit einigen magischen 
Waffen der ehemaligen Klerikergruppe 
an oder mit improvisierten Knüppeln. 
Außerdem verfügen einige von ihnen 
über klerikale Spruchfertigkeiten. 


Der Wurm 


Der Wurm schläft, wenn die Charaktere 
auf der Lichtung erscheinen und wacht 
erst durch sie auf. Er verbreitet einen 
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üblen Geruch und Krankheitskeime. 
Wer ihn berührt, wird zu 33% infiziert 
(s. Kultisten). Er hat die Statistik eines 
besonders starken Neo-Otyughs (der 
Stärke der Gruppe angepaßt) und 
zusätzlich dte Fähigkeit, Klerikersprüche 
zu sprechen. 


Der Wurm hat eine fahlweise Haut, 
unter der sein Fleisch pulsiert. Er hat 
keine sichtbaren Sinnesorgane, jedoch 
ein großes Maul, das von 10 Tentakeln 

umgeben ist. Mit 


diesen kann er 
ee schlagen. Ein Treffer 
x verursacht in jedem 


Fall eine Infektion mit 

Lepra, sofern keine 
Immunität gegen Krankheitenen 
besteht.. 


Das Ende 


Dem Kult und dem Wurm kann natürlich 
mit roher Gewalt entgegnet werden. 
Gedacht war dieses Abenteuer auch 
tatsächlich für eine etwas rustikalere 
AD&D-Gruppe. Aber auch Lösungen 
durch kreative Anwendung guter 
klerikaler Magie ist natürlich möglich, 
insbesondere Paladine sollten eine 
deutlich starke Wirkung auf den 
Übelkult haben. Es ist anzuraten, daß 
alles verbrannt wird, was im direkten 
Zentrum des Kultes zu finden war. 


Die Bewohner des Dorfes werden 
schnell wieder rege, wenn der Bann des 
Dämons gebrochen ist. Der verfaulte 
Wald wird jedoch einige Zeit brauchen, 
bis er sich wieder regeneriert. 


Uwe 
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Neues von White Wolf 


Was wir für 1996 von White Wolf an 
Settings für die World of Darkness 
erwarten dürfen: 


Learechaun: The Pot 0’Gold 
Kobold: The Cowering 
Cleric: The Turning 
Writer: The Money Making 


Neue Zaubersprüche für AD&D 


Detect Self 
Shape Air 
Polymorph Shapeshifter 
Find Head 
Undetectible Aura 
Minor Globe of Vulnerability 
Fleshskin (self only) 

Zone of Average Temperature 


Vampire sind auch nur Menschen 


„Man hat ihm die Ohren abgeschnitten, 
die Augen ausgestochen, die Kehle 
aufgesctlitzt und das Herz 
herausgerissen.“ 


Brujah: „Also ein ganz normaler Unfall“ 
* 


„Es wäre schön, wenn mir mal jemand 
eine Tüte Auspex vorbeischicken 
könnze.“ 
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Die Jagd nıch dem Halken (6) 
Sechster Teil: lat Gadu, auf dem Meg nach Schottland 


Bramatis Personge: 


Vigo: Mugus am dem Haus Ex 


"Miscellanen 


Roy: Magus mus dem Haus Fix 
Mliscellmex 

Husebius Menzel Hreilerr bon Vuchafe- 
Unmmenberg: Ritter des Deutschen Ordens 


Buster Bram: Gelehrter 
Sepedu hin Brahten: maurrische Ärztin 
Byle- schottischer Rrieger 

autlerdent: 

Mourg de Meniment: macht dem Haus 
Haunben: Mankurrenz 


der Hremder ereist sich als eifone 
konperatifer 

Arcus: ein bednuernsierter Mihlinthekar 
las kisher geschah: 

Bor mehreren Tahrzelmten wurde Die 
Gegend sem Manfoick Uxstle hun einem 
berüchtigten Böämon nemens „Salke* 
keherrscht, gegen den die Wirche ımd die 
Adteliger einen machtlos foren. Erst eine 
ungewöhnliche Alltemz zwischen einem 
hermetischen Magier (Unriolem, Hnız 
Ronisagıs, Bınd Mossmeadoß), einem 
fueltlichen Adcligen (Borick, Yrird of 
Glengorman us Schottland) ımd einem 


Priester (Augustimms aus Goßentey) 
kunde ihn men. 


Vetzt scheint Dieser Binnon feieder auf- 
getnucht u sein. Kine Gruppe aus Mlır- 
trick Yastle Gersucht, die genauen Ehn- 
stände seiner damaligen Vertreinmg au 
ermitteln, mn dieses WMlerk erneut Durch- 
zuführen. Kine Hxpedition zu den Ruinen 
des inzfoischen bernichteten Heimaibumdes 
des Magiers Coriulm, der innerhalb des 
hermetischen Ordens einen eher zfvei- 
felhaften Ruf genieht, wer erfolglos. 


Ar Gokentrg Dagegen, der Heimatstadt 
des Briesters Augestins, konnten sie 
immterhir einen Hinkoeis auf seine her- 
schollenen Tagebücher bekommen. Nach- 
dent sie Diese geborgen hatten, reisen sie 
nun nach Schottland, mn den Maid of 
Glengermem aufensuchen, da dieser fnahl 
über pinige damals fan seinem Alm bei der 
Vertreibung berivenideten Hiensilien Ger- 
Kigt. Außerdem hoffen zie, deal; hei einem 
schottischen Clan mehr Aufzeichumgen 
über einen ehemnligen Uiemlord Iorkander 
sind als bei ber Wirche üher einen 
geäichteten MRriester. 


- „Oh fnie schön ist es, foieher die Heimat 


ft Son Mlerfoick Oastle zu riechen.“ 
„Schfwätzt nicht kerim, helft lieber, die 
Vertoumdeten in die Mremkenstetiun zu 
bringen!“ Higentlich ließ Master Brom 
sich nicht so fon einem Ritter kerum- 
kummmödteren, her diesmal sah er ein, 
daß Die Merkommeten fuirklich Hilfe 
brauchten. Ks far ulmehin ein Hlunder, 
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daß die gemze Reise biskmg mm einen 
Toten gefordert hatte. 


Mlihrend die Merfoundeten Gersorgt 
wurden, stapften die Mage md Ummsortes 
die steinigen Stufen hinauf bis zum 
Unmzinmer des Pıimeeps. Mang de 
Menummt erfonrtete sie bervits. 


„Alsı, Brüder, mas habt Ihr 
herausgefunden? (Dh, Bruder Hige, Ihr 
seid ja allein gekommen, fon ist denn 
MWruder Roy?“ 

Xiga guckte sich irritiert um. Stimmt, der 
kleine Magus aus dem Haus Ex Mis- 
cellemen fehlte. Master Bram far da, und 
der hünenkefte Deutschordensriiter mit 
dem langen Bhemmen uch. Seyeda for in 
der Biremkenstation ımd Myle ging ihr dort 
zur Hand. Kr konnte sich much gar nicht 
genzu erimern, fomm er Roy zuletzt 
gesehen hatte. Yilır, bei der Ausgrabumg 
der ÜUngebücher des Augustimms far er 
noch daher gefwsen, ımd als sie Die 
berbremnten Weichen der Bieholister 
gehimden hatten, da harte er uch yemz 
begierig heruamgeschnüfflt. Banz auıfgeragt 
four er dort gefnesen. Aber dam... Anm 
var auch nichts großes mehr passiert, und 
Bige hatte nicht mehr so darımf geachtet. 
Kgal, er feird schen nicht berloren 
gegangen seit. 


„ich fnetl; nicht, fa er ist, aher foir kömmen 
uch mich olme ikm berichten, Wruder 
Moury. Also, foir abe zin Menig hermis- 
zehmder Hier sind die Tagebücher des 
Friesters, der aunels bei der Bertreibnmg 
des Irlken heteiligt war.“ Stirurunzelnd 
nahm der alte Princeps die Kergilbten 
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Blätter zutgegen und fertiefte sich in ihren 
Shnkpilt. Kr mul forklich einen starken Hal 
auf dieser ulken haben. Ich Dette, mer 
er jünger fnväre, Damm feürbe er hieze 
Expedition hüchstpersünlich leiten, dachte 
sich Bigo, als er zah, du sich des 
Prieeps’ Züge mehrmals beim Wesen Gur 
Zurn berzerrtert. 


„uud Ihr wullt es auch foirklich nach 
dieser doch nach hermetischen Gesichts- 
punkten hüchst zfueifelhaften Methode 
Gersuchen?“ 

„Meir Princeps, es bleibt ıms je keine 
andere Möglichkeit.“ 


„ad fazıs habt Uhr abs richstes for?“ 


„le Sonllen jetzt nach Schuttland reisen, 
um dort den Nachfahren des in den Unge- 
büchern erfeähnten Kairds sufsunccher. 
Mir haffen, Da er diese Gegenstände noch 
hat, die in den Vagehüchern erftuähnt er- 
den, und darf er Gielleicht mit uns mitkom- 
men mil, (oem er hört, da der Falke 
foieder aktif ist. Auf dem leg dahin aul- 
len for in lad Bad Station merchen, dem 
Domus Maugmıs meines Hınıses und auch 
des Hauses hon bruder Roy. Burt finden 
foir bielleicht auch nuch Unterkigen.“ 


„as tet eine gute Idee, Uxd Gadur hat ja 
damals schmm existiert, frielleicht hat einer 
der dort lehenden Maugt bon seinen Hiehr- 
meister noch Informationen in Dieser 


Angelegenheit bekommen.“ 


„Jts gibt Ant ein Verzeichnis aller Magt, 
die in diesem Trinmal gelebt haben. 
Hielleicht finden foir dmt much eins üher 
diesen (orialar.“ 


r 
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Selten hatte em Magus so schmell seine 
Meimmg geändert foie Mourg de Beu- 
mont in diesem Mlmmerd. „ber hlesen 
Magus gibt es mit Sicherheit nichts wich- 
tiges zu berichten, for dort festgehalten 
fonr&en sein könnte. Er ist umfichtig, 
fällig umfvichtig, klein und hedeichmgslos!“ 
„Meruhigt Buch, Bruder Mouryg, es war 
ja mır za eine Jdse.“ 
„Medenkt, Uhr habt nicht mehr Stel Zeit. 
Es häufen sich inzfuischen die Merichte 
Son Üherkillen kon Biabulisten, die Zeit 
der Rückkehr des Malken scheint nahe zu 
sein. Ah, Beuder Roy, de seid Ahr je 
endlich. 30 font Ihr Denn so lange?“ 
Unbemerkt fon allen hatte Roy ms dem 
Haus Ex Miscellemen den Rum betreten. 
„Hallo zusammen, md schüne Grüße fon 


Umioler“ 
„aRnıs, alle mitermmter!!“ 


Nachden: sie in üherstürzter Hlicht Sor 
dem hinter seinem Üisch herdorspringen- 
den Mounp de Memumont das Uurm- 
zimmer berkısaen hatten, kamen sie über- 
ein, dal ein Munnhen:-Slagier kemen ein- 
druchsbolleren Raustonf hätte austende 
ringen könmen. 


Um derartigen Szenen in Zukumft 
nach Jar Gadu ab. nd niemals, das 
schfonr Roy sich, frürde er dem Princeps 
berichten, frag er während seiner kurz- 
zetligen Ahfoesenheit erlebt hatte. Nur Yiga 
zug er ins Bertrmuen. Mährend sie das 
Held imtersuchten, auf dem die Biahnlister, 
die sie Gerfolgt hatten, anscheinend alle 
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Warwick Castle 


Opfer eines herkeerendien Großbrandes 
gefunrden fouren, genmi foie Yiga, er md 
dire emderen ulle es geträumt hatten, hatte er 
plötzlich eine Stimme in seinem Kopf 
gehört, die ihm einen Auftrag gab. Biesen 
Auftrag befolgend hatte er sich kurz daranf 
unbemerkt fon der Gruppe getrennt md son 
schmell er komme zu einer berfallenen, etfoa 
eine ÜUrgesreise würdlich fon Mlerfnick 
Uxnstle gelegenen Kapelle kegeben. Noch 
jetzt for ihm schon eias imkeimlich 
zummde, nem er sich daram erinnerte, foie 
er das alte Bemänter hetreten hatte. Birch 
eine hichte Hecke hatte er sich Durch- 
schlagen müssen, und immerhin ren 
genau Ruinen fote diese hier immer foieder 
Teufelssmheter. Boch dann Ieitte er foteher 
diese Stirmme gehürt, aber diesmal nicht in 
seinem Mopf, sondern renl „Hürchtet 
Kuch nicht, Mreumd. lie sind hier ganz 
sicher. Rommt nur hierher.“ In einer noch 
nicht gen= berfallenen Birchenbamk im 
Suneren der Ruine hidte ein Men 
gesessen. Kigendlich hatte Roy ein gutes 
Gedächtuis, aber das Wild dieses Mlımnes 
schten mit’ jeder Gergehenden Stunde 
stärker For seinem inneren Auge zu her- 
schfeimmen. An sein Gesicht erimterte er 
sich schon nicht mehr, aber er four sich 
sehr sicher, der} der Mar gem= in Grau 
gekleidet gefoesen var, md dell er er eine 
sonderhar geformte Art Mleife im Hund 
gehabt hatte, aus der kleine Renichiuolken 
wifgestiegen seien, so ähnlich, fote man das 
manchmal hei den Arakern sehen kamtte. 
Mas er aber nicht hergessen frürde, four, 
as der Menu, nachdem er ihm über den 


Ialken musgefragt hatte, ihm zu der 
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Warwick Castle 


Sprucheolle gesagt hatte, die er mun hei 
sich trug. Diese Morte iaren hielmele 
unmisläschlich in seinem Gedächtnis fest- 
gebrammd. Kine genaue Beschreibung des 
Rituale md Aussprachesmfeisungen für 
den eindeutig nicht-hermetischen Spruch 
auf der Rolle, mit dem mar. zu halte der 
merkfrürdige Üremde gesagt, diesen 
Halken foieder dahin schicken künde, fon 
er hergekommen zei. 


Sie entschieden sich für den Temdmweg 
nach Cad Bad, und fonllten dann for 
dort ein Schiff nelpmen, ınn weiter nach 
Schottlkmd Gorzustoßer. Ausoekmsfueise 
berlief der größte Weil der Meise diesel 
friedlich. Hd Damm standen sie for Dem 
Mroblenm, den Mund zu finden. Und Gabe 
lag gut bersteckt in den Üorkshire Siloors, 
tel; sie mehrere Tage erfolglos durch das 
Moor foxteter, bis sie endlich einem Urupp 
Grogs begegneten, ber sie dam nach Tadı 
Gadu brachte 

Ganz plötzlich lichtete sich das mennshahe 
Gefeirr aus Schlingpflanzen, Urmer- 
feier und abgestorhenen Kichen, das sie 
umgehet: hatke, und sie standen for einer 
großen Anlage aus hölzernen und mit 
Pflanzen hefoschsene Gebäuden, die gut 
und gerne über hımdert Personen letz 
bieten könnte, aber dafür merkfnürdig ruhig 
schien. Aus Ühntich Uxstle waren sie 
ehr Mär gefuuhnt. 


Kin Mann, dem mem den Magier schw 
auf mehrere humdert Meter ansah, kam muf 
sie zı. Kine sternenhedechte Mobe, ein 
spitzer Hut ımd em langer foeifier Mart, 
dazu Dieser elfoas zerstreute Wlick, je, 
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Dachte sich Yigo, hier draußen, da kam 
mar sich so etfoaz leisten, hter kommt nie 
einer hin, Der hier nichts zu suchen hat. Ir 
Mlerfvick war mam sich der elfons mehr 
botzehent. „Seid mir gegrüßt, ich bin Arcıs 
aus dem Haus Wonisugus, Der 
Mibliothekar fon Cat Gadı Mir fnurde 
mitgeteilt, daß Ihr in umserer Mibliothek 
elfoas nachschlagen fol Su kommt 
bitte“ „Mlaher (weil Der dem ders?“ fragten 
sich Bigo ımd Roy fast gleichzeitig und 
einigten sich Darm Darauf, dal man sich 
hier schließlich in ihrem Home Magms 
befintte, und das Die ruhig ein part ımer- 
klärliche Dinge können dürften. „Worsicht, 
richt auf die Rullen treten!“ urden sie 
plötzlich aus ihrem PBrißstgespräch 
gerissen. Ste stenden in einem großen 
unterirdischen Sanl, dessen Moden ganz 
und gar mit Fapier bedeckt fuorden fuxr. 
Spruchrollen wechselten sich mit hermms- 
gerissenen Muchseiten ımd leeren Mlättern 
ab. Die Borde an den Mänden fraren 
foeitestgehend leer und hätten uch kun 
ausgereicht, um all das aurfsunehneen, fons 
hier auf dem Voten herumloz Bie 
Mibitotkek fon Una Gadı, eine Der 
größten des hermetischen Ordens - und 
die umorbentlichste. Äher Dieser Mayıs 
aus dem Hanız Mnisagus schien sich gut 
darin miszukenmert, her nach kurzer Zeit 
entnahm er einem hr eine Rolle, und 
übergab sie seinen Blister. „Bies ist ulles, 
fox feir über Voriolen haben. Ich Ioffe es 
nützt Ruch etwas.“ 


Brmiel 
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Am-Ne 


Im Frühjahr 186 MZR kommt ein 
Junger Farbiger in Achama an. Er 
landet mit einem Privatluftschiff auf 
dem Flughafen des Zen-Gebäudes. 
Selbst für dieses Gebäude wirkt er mit 
seinen Tätowierungen von Kopf bis Fuß 
und den Schrumpfköpfen an seinem 
Gürtel etwas skurril. Auch seine 
Bewaffung - eine Armbrust - wirkt 
ungewöhnlich. Er weiß nicht, warum er 
hierher gerufen wurde. Eine junge Frau 
geleitet ihn in das Gebäude, wo er von 
einem hellhäutligen alten Mann 
empfangen wird. 


* 


Am-Ne. „Große Mutter, die alles 
gebiert“ nennen die Ma-Li den Busch. 
Sie lieben und sie fürchten Am-Ne. 
Niemals würden sie etwas tun, was ihr 
schadet. Die Blancos der großen Städte 
nennen den ganzen Planeten Amne. Die 
Bedeutung des Wortes ist Ihnen jedoch 
schon lange verloren gegangen. Ihre 
Kultur ist die jüngste, die ich kenne, und 
doch sehen sie sich als die Herren der 
Welt. Sie achten keine Traditionen, 
jeder lebt für sich selbst, und nichts ist 
ihnen heilig. 


Mein Junge, Du bist im Dschungel 
aufgewachsen, Du hast gelemt die 
Gesetze zu beachten und die Geister zu 
besänftigen. Du hast gelernt zu kämpfen, 
Verletzungen zu versorgen und in der 
unwirtlichsten Gegend Nahrung zu 
finden. Du glaubst, Du bist auf alles 
vorbereitet. Doch tritt an dieses Fenster, 
sieh hinaus und betrachte das Phantom 


dieser Zeit. Du blickst hinab auf 
Millionen von Menschen, doch kaum 
einer von ihnen ist es wert, zu leben. Sie 
dienen nicht den Geistern, nicht dem 
Leben und nicht einem Mentor, der sie 
liebt und beschützt. Sie dienen ihrer 
Selbstsucht, dem Geld, und dem Patron, 
der es ihnen gibt. Nicht einen Tag 
wärest Du in der Lage, allein in dieser 
Welt zu überleben. 


Du fragst Dich, warum ich Dich herrief, 
mein Junge. Auf Deiner Insel ging es 
Dir besser. Selbst die Luft war leichter 
zu atmen. In zwei oder drei Jahren wärst 
Du in den Kreis der oberen Krieger 
Deines Stammes aufgenommen worden, 
dann hättest Du Dir eine Frau nehmen 
und eine Familie gründen können. 


Doch ich brauche Dich. Du mußt für 
mich in diese Kloake hinabtauchen, und 
die wenigen finden, die es wert sind, die 
Wahrheit über diese Weit und das Leben 
zu erfahren. Diese Aufgabe wird nicht 
einfach für Dich werden, denn Du mußt 
auch die im Auge behalten, die Am-N& 
bedrohen und ihr schaden. Du mußt 
jederzeit bereit sein, ohne Zögern Dein 
Leben für sie einzusetzen. Dies soll 
Dein heiliger Kampf sein. Wenn Du 
bereit bist, für diesen schweren Weg, so 
will ich von heute an Dein Mentor sein 
und Dir in allen Fragen zur Seite stehen. 


Die Geister Am-N&@’s sind mit uns. 


cappo 
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Alternative Settings für Ars Magica, Teil I 


Girolamo Visconti fuhr hoch. Eben 
noch hatte er sanft geschlummert, 
durch seine warmen Decken gegen die 
Kühle der toskanischen Nacht 
geschützt. Er schüttelte benommen den 
Schlaf ab, noch während er aufsprang. 
Lärm und Verwirrung umgaben ihn, 
doch die Grogs waren schon auf den 
Beinen, Degen oder Musketen in den 
Händen. Francesco hatte seinen kosi- 
baren Mailänder Degen gezückt, mit 
der freien Hand tastete er im Dunkeln 
nach seinem Faustschild, der irgendwo 


neben dem ersterbenden Feuer 
liegen mußte, Isabella hielt ihre beiden 
gewaltigen Reiterpistolen in den 
Händen. „Überfall“ - just als der 
Gedanke durch seinen Kopf schoß, 
tauchten die ersten schemenhaften 
Gestalten im schwachen Widerschein 
des Feuers auf - sie würden selbst für 
die schlafgetrübten Augen der Custos 
nicht zu übersehen sein. Da plötzlich 
blitzte es rings um sie herum gleißend 
hell auf - Magie? Seit wann war der 
Conte de Urbano mit anderen Magi im 
Bunde? Noch während Girolamo im 
plötzlichen Gewitter des Musketen- und 
Pistolenfeuers seinen Ignemzauber 
sprach, wurde ihm klar, daß es sich 
lediglich um eine bewährte Waffe der 
Leute de Urbanos handelte: klingen- 
bewehrte Laternenschilde, deren Blend- 
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wirkung bei Nacht verheerend sein 
konnte... 


„Moment mal“, werden Ars Magica- 
bewanderte LeserInnen sagen: 


„Musketen? Degen? Laternenschilde? 
Im 12. oder 13. Jahrhundert?“ 


Natürlich Unsinn, aber das 12. und 13. 
Jahrhundert ist 
eben nur das 
normale 

Setting g 


für Ars 
Magica. Was 
spricht dagegen, in 
einer anderen Epoche zu 
spielen? Es wurde bereits hier und da 
„Ars Modernica“ ausprobiert, also Ars 
Magica im 20. Jahrhundert. Warum also 
nicht etwa die italienische Renaissance, 
den dreißigjährigen Krieg oder gar die 
napoleonische Ära als Hintergrund 
verwenden? 


Ich will in diesem Artikel einige mög- 
liche Settings umreißen und Anregungen 
zum Spiel vor diesen Hintergründen 
geben. Falls jemand einen meiner 
Vorschläge aufgreift oder sich dadurch 
zu einer anderen Alternativsaga anregen 
läßt, würde ich gerne davon hören. 


s. 
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Tarinia zuckte zusammen, als die 
Eingangstür des Stadtdomizils plötzlich 
unter lautem Krachen zerbarst. Sie lief 
zum Fenster, spähte in die Nacht 
hinaus: Bewaffnete mit Fackeln dran- 
gen ins Haus, ein paar Schaulustige 
drückten sich in den Schatten der 
Häuser herum. Fieberhaft suchte sie 
nach einem Fluchtweg, als bereits das 
Poltern schwerer Stiefel auf der Treppe 
zu ihrem Arbeitszimmer zu hören war. 
Zu spät - die Tür flog krachend auf, und 
Soldaten drangen mit gezückten 
Schwertern herein. Zwei von ihnen 
packten sie rauh, ein dritter schlug ihr 
den Schwertkmauf auf den Kopf, bevor 
sie ihren Zauber zu Ende sprechen 
konnte. Sie sackte zusammen, wurde 
aber von den Schergen grob wieder auf 
die Beine gestellt, Eine Hand im 
seidenen Handschuh faßte ihr Kinn und 
hob ihren Kopf, bis sie durch einen 
Schleier der Benommenheit in die 
Augen eines in kirchlichem Ornat 
steckenden Mannes sah. „Tarinia von 
Sevilla, Du bist der Hexerei angeklagt. 
Ich verhafle Dich im Namen der 
heiligen spanischen Inquisition.“ In 
beinahe sanftem Ton und mit 
süffisantem Lächeln fügte der Inquisitor 
hinzu „Komm. Bruder Torquemada 
möchte Dich sehen.“ 


Torquemada läßt grüßen 
Zeit: 1478-1498 
Ort: Spanien 


Die spanische Inquisition, die selbst dem 
Papst zu hart war, begann im Jahre 1478 
unter dem Königspaar Ferdinand und 
Isabella. 1480 emannten sie Tomäs de 
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Torquemada, ihren Beichtvater und 
Ratgeber, zum Großinquisitor Spaniens 
» es folgten 20 Jahre des Terrors, 
während denen der Dominikanermönch 
Jüdischer Abstammung mindestens 2000 
Ketzer verbrennen ließ und 170.000 
Juden, die nicht zum Christentum 
konvertieren wollten, ins Exil trieb. 
Torquemada ist inzwischen so etwas 
wie eine Legende geworden, ein Symbol 
für die schlimmsten Auswüchse des 
inquisitorischen Wahns der katholischen 
Kirche. Tatsächlich war die mittel- 
alterliche päpstliche Inquisition (ab 
1231, Folter ab 1252) im Vergleich eher 
harmlos - mit einigen Ausnahmen: die 
Deutschen beispielsweise waren zeit- 
weise ziemlich eifrige Hexenjäger. Man 
kann sich bei einer Kampagne zur Zeit 
von Torquemadas Schreckensherrschaft 
an historische Fakten halten - oder aber 
an die Legende (die die Realität wohl 
nicht weit übertrifft). Auch mit dem Tod 
Torquemadas im Jahre 1498 war die 
spanische Inquisition beileibe nicht tot - 
Torquemadas Nachfolger waren ebenso 
gründlich und beflissen. Endgültig 
abgeschafft wurde die spanische 
Inquisition 1834; man kann also auch 
nach dem 15. Jahrhundert noch viel 
Spaß mit Hexen- und Ketzerjägern 
haben. Allerdings dürfte kein Name den 
Spielem eine solche Gänsehaut ver- 
schaffen wie der Torquemadas. 


Saga-Vorschlag: Die Charaktere leben 
in einem Bund in Spanien. Ärger mit der 
Kirche hatte man in der Vergangenheit 
mehrmals, aber nicht zuletzt durch gute 
Beziehungen zu einflußreichen Adligen 
und jüdischen Finanziers (die immerhin 
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recht großen Einfluß ausüben) konnte 
größerer Schaden immer abgewandt 
werden. Ferdinand und Isabella streben 
danach, die innere Einheit des Landes zu 
verbessern, um Spanien zur Großmacht- 
stellung zu verhelfen. Die Charaktere 
sollten irgendwann dem Berater des 
Königspaars über den Weg laufen, 
einem gewissen Bruder Tomäs - einem 
unangenehmen Zeitgenossen, abwei- 
send, äußerst intelligent und mit einer 
außergewöhnlichen Gabe, sein Gegen- 
über praktisch auf Anhieb zu durch- 
schauen (Piercing Gaze, Folk Ken). Ein 
oder zwei Jahre später ist es dann 
soweit: die spanische Inquisition wird 
ins Leben gerufen, und das Klima wird 
für die Magi zunehmend frostiger. 
Sterbliche, die von der wahren Natur der 
„Gelehrten“ wissen, ziehen sich zurück, 
selbst die Adligen, zu denen man vorher 
gute Beziehungen hatte, gehen auf 
Distanz (1478). Inquisitoren ziehen 
durchs Land, vereinzelt brennen Schei- 
terhaufen. Die Magi müssen Einbußen in 
vielen Bereichen hinnehmen, doch noch 
scheint die Situation erträglich. Dann, im 
Jahre 1480, hören sie den Namen 
Torquemada, meistens im ängstlichen 
Flüsterton ausgesprochen. Der neue 
Großinquisitor beginnt mit der systema- 
tischen Ausrottung der Ketzer - gele- 
gentliche Hexenprozesse sind darunter. 
Die Magi hören vom Flammentod eines 
ihnen bekannten wandernden Hecken- 
magiers, eines freundlichen, auf Heil- 
zauber spezialisierten älteren Mannes. 
Torquemada ruft landesweit zur Denun- 
ziation von Ketzern und Hexen auf - 
jetzt beginnt es allmählich brenzlig zu 
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werden. Die Kontakte des Bundes zu 
Sterblichen brechen melır und mehr ab - 
wer die wahre Natur der Magi kennt, 
will nicht mit ihnen brennen, wenn 
Torquemada ihnen erst auf die Spur 
kommt. Irgendwann sollte es dann zu 
einer Begegnung mit Torquemada 
kommen - die Charaktere erkennen in 
ihm Bruder Tomäs (den sie damals bei 
Hofe vielleicht verärgert haben?). Bald 
darauf erkennt auch Torquemada, daß 
die angeblichen Hexer, von denen ihm 
berichtet wurde, eben jene „harmlosen 
Gelehrten“ sind, die schon vor Jahren 
sein Mißfallen erregt haben. 


Der weitere Verlauf der Saga hängt 
natürlich stark von der Beschaffenheit 
und Ausrichtung des Bundes ab. Sind 
die Magi politisch engagiert und 
entsprechend abgesichert? Haben sie 
politische oder militärische Mittel in der 
Hand, mit denen sie sich Torquemada 
vom Leib halten können? Vielleicht 
werden sie von den jüdischen Finanziers 
gedeckt, bei denen der Hof immerhin 
hochverschuldet ist. Das wird allerdings 
dann auf einen Schlag hinfällig, als eben 
diese Juden enteignet und verjagt 
werden - vielleicht gerade, weil sie 
durch ihre Unterstützung für die 
Charaktere Torquemada ein Dom im 
Auge waren. Tauchen die Magi unter, 
oder kommt es irgendwann zum offenen 
Krieg? Eine interessante Vartante, die 
natürlich die relative historische Treue 
des Spiels über den Haufen wirft. 
Vielleicht beginnt damit der von den 
Flambeau lange beschworene Krieg mit 
den Sterblichen. 


Dezember 1995 


Um Torquemada zu porträtieren, sollte 
man sich vielleicht am ehesten an 
Bernardo Guy in „Der Name der Rose“ 
orientieren, allerdings gab es auch 
einmal einen sehr gelungenen Femseh- 
film über Torquemada zu sehen (mit 
Dietmar Schönherr als Soldat), dessen 
Titel ich aber leider vergessen habe. 
Weitere mögliche Vorbilder wären 
vielleicht der Imperator aus „Krieg der 
Sterne“ oder ähnlich sympathische 
Gestalten aus Literatur, Film und 
Fernsehen. 


Man sollte es den Charakteren vielleicht 
nicht verübeln, wenn sie Spanien mit 
Sack und Pack verlassen - ist auch eine 
Lösung... 


* 


Schwarzer Fuchs kroch auf allen vieren 
langsam vorwärts, bis er am Rand der 
Mulde angekommen war. Durch das 
dichte Gebüsch gut gedeckt, hob er den 
Kopf, bis er die Männer erkennen 
konnte, die dort unten ein Palaver 
hielten. Ein bärtiges Bleichgesicht 
redete in der ihm inzwischen bekannten 
sonderbaren Sprache mit drei Eisen- 
männern, großgewachsenen gelb- oder 
rothaarigen Weißen mit Langmessern 
am Gürtel. Am gegenüberliegenden 
Rand knieten drei Chippewa-Späher, 
die sich leise unterhielten. Vorsichtig, 
ohne einen Laut, schlängelte sich 
Schwarzer Fuchs wieder rückwärts. 
Das würde die Bleichen Schamanen 
interessieren. 


„sche DES PHOER7, 
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Terranova 


Zeit: um 1200 
Ort: Nordamerika, bevorzugt Kanada 
und die nördlichen Bundesstaaten der 
heutigen USA 


In der Frühzeit von Ars Magica spielte 
man im Dunstkreis von Lion Rampant 
eine in Amerika angesiedeite Kampagne 
zur Zeit des römischen Imperiums - 
deftige Alternativgeschichte. Ein etwas 
näher an historischen Gegebenheiten 
und der Ars Magica-Geschichte 
orientierter Spielhintergrund ist aber 
auch möglich - schließlich hat Leif 
Eriksen im Jahre 992 den Kontinent 
entdeckt (vorher hatte sein Vater Erik 
der Rote bereits Grönland entdeckt), 
und es gibt in Minnesota Zeugnisse 
früher Expeditionen der Wikinger (im 
14. Jahrhundert). 


Die Geschichte könnte sich also 
folgendermaßen abgespielt haben: als 
die Kunde der von Leif Eriksen neu 
entdeckten Länder sich im Norden 
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verbreitet, erfährt auch der Orden des 
Odin davon. Man beschließt, die neuen 
Gebiete zu erkunden und gegebenenfalls 
eine Präsenz dort zu etablieren, die es 
den Christen und dem Orden des 
Hermes dort später einmal unmöglich 
machen soll, Fuß zu fassen. 
Dummerweise (für die Odin-Leute) geht 
auch ein Mann dorthin, der der erklärte 
Todfeind eines mächtigen hermetischen 
Magus ist, Als dem Magus (nennen wir 
ihn Callidus von Bonisagus) ein 
Mitglied des Odin-Ordens in die Hände 
fällt, erfährt er während der „Befragung“ 
von dem Ort, an den der Verhasste 
gegangen ist. Er informiert die Primi der 
Häuser Guemicus (Quaesitori) und 
Bonisagus, und gemeinsam beschließen 
sie, diese Information streng geheim zu 
halten, damit die Kunde vom neuen 
Kontinent nicht irgendwann zu den 
Sterblichen durchsickert. 


Die Information wird von da an immer 
nur den Primi der Häuser Guernicus und 
Bonisagus gegeben; zur Sicherheit 
wurde später auch eine kleine Gruppe 
von Mitgliedern des Hauses Mercere 
(Redcaps) gebildet, die gewissermaßen 
als Geheimdienst in Sachen Amerika- 
Informationen dient. Sie sollen sicher- 
stellen, daß die Sterblichen nichts 
erfahren und daß im Falle des 
plötzlichen Todes eines der beiden 
eingeweihten Primi sein Nachfolger 
eingeweiht wird. Diese Gruppe unter- 
steht direkt den beiden Primi und 
rekrutiert ihre neuen Mitglieder (nur 
Merceres, darunter auch den ein oder 
anderen echten Magus des Hauses) 
selbst, ohne Wissen des Hauses. 
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Callidus jedenfalls sammelt eine kleine 
Schar von Magi verschiedener Häuser 
um sich und macht sich auf, mit Hilfe 
angeworbener dänischer Wikinger (zum 
Christentum konvertierte, in England 
ansässig gewordene) den mysteriösen 
Kontinent zu finden. Nach ereignis- 
reicher Reise setzen Callidus und sein 
Gefolge im Jahre 1023 Fuß auf nord- 
amerikanischen Boden, 13 Jahre nach 
den ersten Mitgliedern des Odin- 
Ordens. Die Odin-Leute sind allerdings 
noch nicht voll etabliert, denn die ersten 
Jahre verbrachten sie damit, den Norden 
des Kontinents zu erkunden und einige 
Expeditionen nach Grönland zu starten, 
Immerhin bleiben ihnen aber ein paar 
Jahre Vorsprung, doch gelingt es 
Callidus’ kleiner Schar, recht schnell 
gute Beziehungen zu den ansässigen 
Ureinwohner zu etablieren und einen 
Bund zu gründen. Nach einigen Jahren 
finden die Magi die ersten Spuren der 
Odin-Magier, und der Konflikt bahnt 
sich an. Die Odin-Magier haben inzwi- 
schen einige Stützpunkte in Kanada, 
Nordminnesota und Grönland, in der 
Regel in der Nähe von Wikinger- 
kolonien (deren Gründung von den 
Odin-Leuten unterstützt wird). 


Saga-Vorschlag: Callidus beschließt, 
für regelmäßigen Nachschub an bereits 
ausgebildeten Magi zu sorgen; die 
ursprünglich mitgebrachten Lehrlinge 
haben bereits zwei weitere Bünde 
gegründet. Alle paar Jahre reist einer 
seiner Abgesandten durch die euro- 
päischen Tribunale und rekrutiert unter 
strengster Geheimhaltung _unter- 
nehmungslustige Magi, die sowieso gern 
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x \ auszuziehen und einen eigenen Bund zu 
SAN \ \ gründen) treffen (falls der Spielleiter es 


einen eigenen Bund gründen würden. 
Die Neulinge werden dann zusammen 
mit Consors und Custos nach Amerika 
(die Magi nennen es inzwischen Terra- 
nova, der Begriff „Amerika“ sollte erst 
gar nicht auftauchen, denn er wurde erst 
nach Amerigo Vespucei’s Entdeckungs- 
fahrt geprägt) verschifft. Dort werden 
sie in Callidus’ Bund Ver Splendidus 
willkommen geheißen und auf die 
örtlichen Gegebenheiten vorbereitet 
(Sprachen und Kulturen der Urein- 
wohner, politische Situation, der Kon- 
flikt mit den Wikingem und Odin- 
Magiern), Sie werden dann ein Jahr im 
Bund verbringen (und dabei z.B. die 
eine oder andere Landessprache lernen 
können) und Aufträge der Ver Splendi- 
dus-Magi ausführen. Dann erhalten sie 
Vorräte, Lasttiere, Tauschmittel (Felle 
etc.) und eine Gruppe Custos und 
werden losgeschickt, einen eigenen 
Bund zu gründen, 


Und so kann die Saga beispielsweise 
beginnen: Die Spielermagi (sie sollten 
von vornherein willens sein, bald 


nicht auf die Schnelle machen will) in 
der Nähe ihres Bundes (oder, falls sie 
einzeln umherreisen, irgendwo in der 
Wildnis) auf eine kleine Gruppe, die aus 
einem Quaesitor und einigen Grogs 
besteht. Der Magus bietet den Magi Vis, 
falls sie ihm helfen, einen „gefährlichen 
Renegaten“ zu fangen und zu töten, der 
angeblich von einem fern gelegenen 
Tribunal zum Tod verurteilt wurde, sich 
aber bis jetzt dem Zugriff des Ordens 
entziehen konnte. Der Quaesitor hat 
natürlich eine recht plausible Coverstory 
parat, die aber ganz nach Wunsch des 
Spielleiters auch ein paar Löcher haben 
kann. Während der Verfolgung des 
Renegaten (er bewegt sich in Richtung 
Rom) kommen den Charakteren immer 
mehr Zweifel an der Geschichte des 
Quaesitors. Als sie ihn schließlichch 
damit konfrontieren, verpflichtet er sie 
mittels eines magischen Rituals zu 
absolutem Stillschweigen und erzählt 
ihnen dann von Terranova. Der 
„Renegat“ ist ein Jerbiton-Magus und 
überzeugter Christ, der der Meinung ist, 
daß der Papst von den neuen Ländern 
erfahren muß (sicher auch eine Lösung, 
aber nicht die, die den Terranova-Magi 
vorschwebt). Nachdem er seine 
Kollegen nicht von seinem Standpunkt 
überzeugen konnte, organisierte er unter 
abenteuerlichen Umständen eine Über- 
fahrt nach England, von wo aus er 
weiterreiste. Es gelang dem eilends 
hinterhergeschickten Quaesitor, die Spur 
des Eidbrechers aufzunehmen; seitdem 
ist er ihm dicht auf den Fersen. Da die 
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Charaktere nun von Terranova wissen, 
will der Quaesitor sie natürlich 
unbedingt mitnehmen - es wird ihm 
hoffentlich gelingen, sie zum Mit- 
kommen zu bringen, sonst kann er nur 
auf die Kraft des Schwurzaubers 
vertrauen oder die Magi überzeugen, 
sich anschließend einer Gehimwäsche 
zu unterziehen - oder natürlich ver- 
suchen, sie umzubringen. Falls die 
Charaktere nichts merken und dem 
Fremden helfen, seinen Auftrag auszu- 
führen (sollte besser gelingen), ist er 
wahrscheinlich beeindruckt genug, die 
Charaktere zu rekrutieren. Von da an 
steht den Charakteren ein ganzer 
Kontinent zur Erkundung offen - 
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hoffentlich gehen sie dabei ein wenig 

anders vor als die Conquistadores und 
ihre Nachfolger. Abenteuerstoff sollte es 
reichlich geben - diplomatische 
Missionen zu Eingeborenenstämmen, 
Konflikte mit solchen oder zwischen 
ihnen, Expeditionen zu den großen 
mittelamerikanischen Kulturen, geogra- 
phische Erkundungen, Jagd auf nord- 
amerikanische Fabelwesen (entspre- 
chend der örtlichen Mythologie), Aus- 
einandersetzungen mit dem Orden des 
Odin und deren Verbündeten (Wikinger 
wie Eingeborene) usw. 


Im nächsten Teil: Schwedentrünke und 
andere Köstlichkeiten/ll Magnifico 


Andreas Wichter 


Die Weibnachtskatze bätte Such 
noch was zu sagen: 


Frohe Weibnachten 


& 


cinen Guten Rutsch ins neuc Jahr 
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